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Сегодня мы поговорим об:

бережливых технологиях

опыте организации остросюжетной игры для педагогов в
виртуальном летнем лагере для педагогов «Вместе к
успеху!»
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Бережливые технологии в
методической работе

сократить временные затраты на освоение новогоматериала;
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исключить дублирование информации;
стандартизировать процесс обучения;
повысить вовлеченность педагогов;
получить готовый продукт для использования в работе.



Карта текущего состояния
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Определениепотребности в КПК – до 5дней (10 часов)

Поисктематических ипроблемныхкурсов – 4 дня
(8 часов)

Подбор КПКпедагогам –
2 дня (4 часа)

Формированиезаявки на КПК –1 день
(2 часа)

ПрохождениеКПК – от 3-х до15 дней
(18, 36, 72, 108час)

Загрузка сертификатов -до 1 дня
(4 часа)

40 педагогов – 28 дней в год или254 часа в год



Карта целевого состояния
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Определениепотребности в КПК – до 2дней (4 часа)

Поискобязательныхкурсов – 1 день
(2 часа)

Методическиеигры – 2,5 часа

Формированиезаявки на КПК –1 день
(2 часа)

Обучение наКПК –15 дней
(108 час)

Загрузка сертификатов -до 1 дня
(2 часа)

40 педагогов – 15 дней в год или120,5 часа в год



Риски и способы их
минимизации
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Риск Способ минимизации
Сопротивление педагогов Визуализация успеха, начало смотивирования педагогов
Низкая цифровая грамотность Защита от ошибок:видеоинструкции, чек-листы
Технические сбои Стандартизация +резервирование
Формальное участие Встроенное качество:взаимооценка
Отсутствие времени Точно вовремя: 2,5 часа вудобное время



Инструменты бережливых
технологий
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Инструмент бережливого
производства Реализация в методической игре Эффект

Стандартизация Единый шаблон игры (5 этапов), унифицированные
критерии оценивания, готовые инструкции к сервисам

Снижение временных затрат на
подготовку, возможность тиражирования

Визуализация Использование интерактивной доски Digipad для
размещения результатов, наглядные критерии

Прозрачность оценивания, снижение
количества вопросов

Защита от ошибок Четкие временные рамки, автоматическая фиксация
времени выполнения заданий

Исключение пропуска этапов, снижение
стресса

Точно вовремя Освоение сервиса непосредственно в момент выполнения
задания (обучение действием)

Отсутствие разрыва между теорией и
практикой

Встроенное качество Взаимооценка команд, когда качество работы оценивается
коллегами

Повышение ответственности, multiple
проверка

Устранение потерь Исключение бумажного документооборота, мгновенная
обратная связь Экономия ресурсов, оперативность

Система 5S Организация рабочего пространства игры: четкая структура,
навигация, доступность материалов

Удобство для участников, быстрое
включение в работу



Структура методической игры
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Этап Название Содержание Бережливый инструмент
1 Командообразование Создание визитки, выбор капитана,генерация названия Визуализация,стандартизация
2 Знакомство с инструментом Освоение новогосервиса/технологии Защита от ошибок
3 Проблемная ситуация Решение кейса, шифровка, поискрешения Встроенное качество
4 Схватка с боссом Командное задание повышеннойсложности, взаимооценка Канбан, визуализация
5 Рефлексия Самооценка, обратная связь,анкетирование Стандартизация, анализданных



Нарратив игры

Текст

Концепция 4К

Подзаголовок

Геймификация

Текст

Текст

Креативность

Критическое
мышление

Коммуникация
Кооперация
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Формирование 4-К компетенций

освоение новых российских сервисов
(искусственного интеллекта)
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повышение уровня профессионализма
педагогов в применении цифровых
инструментов в педагогической практике, а
также развитие “гибких" компетенций;
креативности, критического мышления,
умения работать в команде, навыков
успешной коммуникации.

Основная цель деятельности

Цель остросюжетной игры



Командообразование
1 этап

Критическое мышление
https://robotext.io/write/ide

a

5 этап

Критическое мышление
https://handwritter.ru
или https://pisaka.online

3 этап

Креативность
https://texttospeech.ru

2 этап

Яндекс. Формы
Рефлексия

Креативность
Яндекс. Алиса.
Генератор идей

4 этап
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Персонализация обучения
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Статистика участников

Страны: Россия и
Белоруссия

Субъектов РФ



Ценность методической игры

готовое коробочное решение
(конструктор игры)

неформальное обучение
педагогов
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создание условий для сохранения
психологического здоровья педагогов,
снижения стресса от освоения нового,
формирования мотивации к непрерывному
профессиональному развитию



Контактная информация

Миронова Елена Юрьевна,
email: mir2go@mail.ru
тел: 89807521499
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Статистика участников


